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PARADIGMA BARU PENDIDIKAN TEKNOLOGI DAN 
KEJURUAN: KERANGKA PIKIR INOVASI PEMBELAJARAN  
Waras Kamdi 
Abstract: The New Paradigm of Vocational Education and Technology: Framework 
Thought Of Learning Innovation. Technological and vocational education (TVE) has 
not occupy a meaningful position in our educational stage, while the world continues 
to change along with all the new demands. Communities are also increasingly aware 
that certain types of jobs suddenly dimmed and then disappeared. It follows on that 
the emerging new kinds of work with his new charges. At least there are three 
challenges to be faced in order for the TVE continue to play a significant role in the 
coming century, i.e. TVE should focus on how best to serve the learners, the environ-
ment must provide the best educational opportunities, and build support in within the 
larger educational community about the importance of TVE as part of educational 
buildings. The trend of new TVE reform effort requires a comprehensive and earnest. 
The level of learning, paradigmatic shift required in performing the learning innovations. 
Abstrak: Pendidikan teknologi dan kejuruan (PTK) belum menduduki posisi yang 
berarti dalam panggung pendidikan kita, sementara dunia terus berubah disertai 
dengan segala tuntutan barunya. Masyarakat juga makin menyadari bahwa jenis-jenis 
pekerjaan tertentu tiba-tiba meredup dan kemudian hilang, dan muncul jenis 
pekerjaan baru dengan tuntutan barunya. Sekurang-kurangnya terdapat tiga tantangan 
yang harus dihadapi agar PTK terus memainkan peran pendidikan yang signifikan di 
abad akan datang, yakni PTK harus berfokus pada bagaimana melayani yang terbaik 
bagi pebelajar, lingkungan harus memberi peluang pendidikan yang terbaik, dan 
membangun dukungan di dalam komunitas kependidikan yang lebih besar tentang 
pentingnya PTK sebagai bagian bangunan kependidikan. Kecenderungan baru PTK 
menuntut usaha pembaruan secara komprehensif dan sungguh-sungguh. Dalam tataran 
pembelajaran, diperlukan pergeseran paradigmatis dalam melakukan inovasi-inovasi 
pembelajaran. 
Kata-kata kunci: paradigma baru, pendidikan, teknologi, kejuruan 
emasuki Abad XXI di kalangan 
masyarakat kita mulai tumbuh ke-
sadaran bahwa jenis-jenis pekerjaan yang 
tumbuh di masa akan datang memerlukan 
keterampilan baru dan berbeda karak-
teristiknya. Lapangan kerja tidak hanya 
menuntut keterampilan khusus untuk job 
tertentu, tetapi juga keterampilan transfer 
M 
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dan keterampilan generik yang akan mem-
bantu tenaga kerja mendapatkan pendidik-
an lanjutan dan pelatihan di sepanjang 
karier mereka. Akan tetapi sayangnya, di 
tengah derasnya arus perubahan itu, lem-
baga pendidikan (terutama perguruan 
tinggi) justru dikenal sebagai lembaga 
yang paling konservatif dan resisten ter-
hadap perubahan itu sendiri, sehingga 
lembaga pendidikan tak lagi memimpin 
perubahan tetapi justru diperdaya oleh 
perubahan. Ibarat baterai, kinerja LPTK 
yang mengemban misi kependidikan, ter-
masuk pendidikan teknologi dan kejuruan, 
sedang pada posisi mengeluarkan daya 
(discharge mode) sehingga mandul dari 
segi pemeliharaan (quality care) (Raka 
Joni, 2006). Demikian juga, SMK meng-
alami problem relevansi, dan SMA tidak 
optimal memenuhi hajatnya sebagai se-
kolah yang dirancang untuk memenuhi 
kebutuhan high-based education. 
Karena adanya perubahan tuntutan 
kecakapan berbagai jenis pekerjaan baru, 
kini ada kecenderungan baru dalam evo-
lusi pengetahuan yang makin konvergen. 
Berbagai jenis pekerjaan baru menuntut 
kecakapan multidisipliner, dan nyaris 
tidak ada lagi pekerjaan yang membutuh-
kan kecakapan spesifik semata-mata. Ke-
cenderungan ilmu pengetahuan dan tek-
nologi berkembang makin konvergen, 
berbagai cabang dan bidang ilmu ber-
interaksi dan berintegrasi dan melahirkan 
konvergensi-konvergensi pengetahuan dan 
teknologi baru. Ini artinya, lembaga pen-
didikan dituntut melakukan upaya per-
ubahan secara komprehensif. Inovasi-
inovasi kurikulum dan pembelajaran ada-
lah bagian terpenting dari upaya menuju 
perubahan secara komprehensif tersebut. 
Artikel ini mencoba memberikan ke-
rangka acuan untuk mengembangkan pem-
belajaran inovatif, dengan memperhatikan 
kecenderungan-kecenderungan yang ter-
jadi dalam pendidikan teknologi dan ke-
juruan. 
 
KECENDERUNGAN BARU PENDI-
DIKAN TEKNOLOGI (DAN KEJU-
RUAN) 
Persepsi publik terhadap pendidikan 
teknologi, terutama jalur profesional, yang 
didesain untuk memasuki lapangan kerja, 
masih menempatkan pendidikan pro-
fesional (nongelar) hanya untuk siswa 
yang kurang cemerlang. Felder (1993) 
menyebutnya siswa the second tier. Orang 
tua masih yakin bahwa pekerjaan yang 
baik hanya diperoleh lewat jalur pendi-
dikan sarjana. Artinya, pendidikan tekno-
logi dan kejuruan belum menduduki 
posisi yang berarti dalam panggung pen-
didikan kita. Menurut Scott D. Johnson, 
sekurang-kurangnya, tiga inisiatif yang 
penting diimplementasikan jika pendidik-
an teknologi ingin menjadi komponen 
yang berarti dalam panggung pendidikan 
secara menyeluruh. Pertama, bersekutu 
dengan industri, asosiasi profesi, dan ins-
tansi-instansi pemerintah yang mapan. 
Aliansi yang dibentuk bersama industri, 
asosiasi profesi, dan instansi-instansi lain 
akan memberikan keputusan-keputusan 
yang berpengaruh untuk mempengaruhi 
atau mengubah persepsi publik terhadap 
nilai-nilai kerja teknikal. Kedua, pen-
didikan teknologi harus menjadi tumpuan 
di dalam kurikulum pendidikan dasar, di 
mana motivasi pribadi anak-anak untuk 
belajar belum tercemar dan keterlibatan 
orang tua dalam sekolah anak-anaknya 
cenderung sangat baik. Pendidikan tekno-
logi dapat menjadi landasan di dalam 
kurikulum pendidikan dasar dengan pem-
berian motivasi, pengalaman belajar inter-
disipliner yang memajukan kreativitas, 
pengembangan keterampilan motorik, dan 
pemahaman prinsip-prinsip dasar sains 
melalui penerapan teknologi. Ketiga, pen-
didikan teknologi harus dapat melayani 
yang terbaik bagi semua anak, baik jalur 
bergelar maupun tidak. Hal ini akan mem-
berikan peluang pendidikan teknologi 
dapat memberikan keterampilan teknikal 
atau okupasional bagi mereka yang ingin 
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memasuki lapangan kerja, dan memberi-
kan pengalaman yang layak bagi mereka 
yang ingin melanjutkan studi (Johnson, 
1999). 
Herchbach (1999) menegaskan, se-
kurang-kurangnya terdapat tiga tantangan 
yang harus dihadapi agar pendidikan tek-
nologi terus memainkan peran pendidik-
an yang signifikan di abad akan datang. 
Pertama, dan paling penting, pendidikan 
teknologi harus berfokus pada bagaimana 
yang terbaik dapat melayani pebelajar. 
Sedikit waktu harus disisihkan untuk me-
mikirkan tentang teknologi itu sendiri, 
dan lebih memperhatikan harapan atau 
kebutuhan orangtua dan pebelajar dari 
lapangan dan bagaimana harapan ini dapat 
diterjemahkan ke dalam program pen-
didikan teknologi yang konkret dan dekat 
dengan kehidupan mereka. 
Kedua, lingkungan juga harus mem-
beri peluang pendidikan yang terbaik. 
Pendidikan teknologi yang terbaik dapat 
disusun secara interdisipliner, lingkungan 
belajar berbasis aktivitas yang memberi 
peluang pebelajar menerapkan penge-
tahuan untuk memecahkan masalah-
masalah praktis dan teknologis. Kata-kata 
interdisipliner dan aktivitas perlu ditekan-
kan. Barangkali di dalam lapangan atau 
subject matter yang lain tidak menjadi 
tekanan, akan tetapi dalam pendidikan 
teknologi, interdisipliner dan berbasis ak-
tivitas itu memberi peluang bagi pebelajar 
untuk mengintegrasikan pengetahuan dari 
lapangan studi lain yang berhubungan. 
Hal ini juga berarti menempatkan ke-
giatan belajar pebelajar di dalam konteks 
dunia nyata. 
Ketiga, penting membangun dukungan 
di dalam komunitas kependidikan yang 
lebih besar tentang pentingnya pendidik-
an teknologi sebagai bagian bangunan 
kependidikan. Pendidikan teknologi ada-
lah komponen integral yang penting di 
dalam dunia kependidikan secara me-
nyeluruh. Ini disebabkan karena tekno-
logi telah merasuk ke segala ruang ke-
hidupan manusia. Apa yang disebut 
dengan melek teknologi (technological 
literacy) bagi masyarakat (terdidik) me-
rupakan bagian integral dari orientasi 
kependidikan secara menyeluruh (Ste-
venson, 2003). Dengan demikian, di-
mungkinkan adanya tiga lapis di dalam 
masyarakat, yakni ahli teknologi yang 
produktif, pemakai teknologi yang arif, 
dan pendidik teknologi yang bijaksana.  
Oleh karena itu, Householder (1999) 
menegaskan bahwa pendidikan teknologi 
harus: (1) memperluas landasan intelek-
tual yang melatarbelakangi desain, manu-
faktur, konstruksi, komunikasi, transpor-
tasi, engineering, dan arsitektur yang me-
menuhi ruang teknik-teknik pengendalian 
alam dan dunia buatan manusia; (2) men-
jelaskan secara detail praktik dan body of 
technological knowledge agar mudah di-
kenali dan sebagai basis sumber peren-
canaan pembelajaran; (3) menyusun stra-
tegi pengembangan kurikulum yang kom-
prehensif dan unik untuk mengintegrasi-
kan praktik dan pengetahuan dengan pe-
mahaman kontemporer tentang cara-cara 
pebelajar memperoleh pengetahuan dan 
keterampilan; (4) mengekplorasi perbe-
daan individual dan kelompok, sehingga 
program yang tepat mungkin didesain 
secara integral dengan kerangka kultural 
dan individual mereka; dan (5) mengkaji 
kontribusi studi di bidang teknologi di 
dalam dan di atas masyarakat kontempo-
rer dengan visi yang jelas dan kritis untuk 
mencapai kualitas hidup generasi masa 
depan. Perkembangan teknologi komuni-
kasi yang telah memperluas jaringan ko-
munikasi tanpa batas, dan kemajuan luar 
biasa teknologi informasi yang memung-
kinkan pengolahan data dalam jumlah 
besaran yang imperatif, akan melahirkan 
paradigma tersendiri dalam perkembang-
an teknologi pembelajaran. Belajar me-
lalui WWW bukan hal yang aneh, tapi 
biasa, di dalam masyarakat kontemporer. 
Pandangan yang ditekankan House-
holder tersebut menyentuh tataran episte-
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mologi pendidikan teknologi. Sebagai-
mana diungkapkan Dimyati (2001), secara 
epistemologis, tindak mendidik terdiri 
dari (1) tindak logis, terkait dengan sifat 
ilmu; (2) tindak strategis, terkait dengan 
pendekatan mengajar, metode mengajar, 
teknik, dan alat; dan (3) tindak institusio-
nal, terkait dengan pelembagaan meng-
ajar. Dalam pandangannya itu, House-
holder menekankan pentingnya tindak 
logis dalam mengajar dengan memper-
syaratkan perluasan landasan intelektual 
materi ilmu teknologi beserta konstruk 
body of technological knowledge-nya 
agar tindak strategis mengajar, pemilihan 
teknik dan alat, tepat sesuai dengan 
karakteristik atau sifat materi ilmu tekno-
logi itu. Ini berarti bahwa peran teknologi 
pembelajaran merupakan bagian integral 
dari pengembangan pendidikan teknologi 
secara lebih luas. Pandangan House-
holder itu juga menyiratkan pemberian 
tekanan terhadap peran teknologi pembel-
ajaran sebagai cultural activity. Pengem-
bangan aktivitas pembelajaran dengan ber-
basis pada pemahaman cara-cara belajar 
dan kerangka kultural pebelajar merupa-
kan perwujudan peran teknologi pembel-
ajaran dalam tindak pemanusiawian si 
individu pebelajar. Teori-teori baru ten-
tang bagaimana belajar terjadi (Marzano, 
1992), dan temuan-temuan tentang kecer-
dasan majemuk (Gardner, 2002) juga tak 
dapat dipungkiri dan penting sebagai 
acuan tindak mengajar yang humanistik 
sesuai dengan hasrat dan kebutuhan indi-
vidu pebelajar.  
Berdasarkan penekanan-penekanan 
Johnson, Herchbach, dan Householder di 
atas, maka prospek masa depan pendidik-
an teknologi ini memunculkan orientasi 
yang makin kuat pada banyaknya tujuan 
pendidikan berfokus pada pengembangan 
untuk hidup orang dewasa khususnya pe-
nyiapan salah satu aktivitas universisal 
orang dewasa, yaitu kerja. Kerja, baik 
digaji maupun tidak digaji, terjadi di tem-
pat kerja, rumah, dan masyarakat umum. 
Banyak kurikulum sekolah didesain un-
tuk menyiapkan orang-orang muda untuk 
bekerja, dan seringkali dengan justifikasi 
subject matter ekonomi. 
Di sisi lain, sekarang mulai banyak 
tempat kerja yang memberlakukan pe-
kerja temporer atau pekerja kontrak, dan 
akan lebih banyak pengalaman berhenti 
dari pekerjaan yang satu dan ganti pe-
kerjaan lain sebagai bagian dari karier 
pekerja. Majikan tidak lagi diikat dengan 
tuntutan peningkatan karier pekerja, dan 
tidak akan menanggung jaminan hari tua, 
pensiun, dan tunjangan kesehatan (Bjork-
quist, 1999). Hal ini menggambarkan 
mobilitas pasar kerja yang makin tinggi. 
Kemampuan diskoveri, eksplorasi, dan 
pengembangan kecerdasan menjadi realis-
tis di dalam kelas di mana teknologi ber-
basis mesin dan peralatan diajarkan. 
Banyak pelajaran teknologi akan penting 
secara ekonomik dan memperluas ke-
piawaian individu dalam kehidupan se-
hari-hari. 
Kecenderungan-kecenderungan ter-
sebut sesungguhnya telah direspon oleh 
dunia pendidikan teknik di Indonesia, ter-
utama pendidikan menengah dan pen-
didikan diploma politeknik yang semenjak 
tahun 2000 menerapkan empat pendekat-
an pendidikan, yakni (1) pendidikan ber-
orientasi kecakapan hidup (life skills), 
(2) kurikulum dan pembelajaran berbasis 
kompetensi, (3) pembelajaran berbasis 
produksi, dan (4) pendidikan berbasis 
luas (broad-based education). Empat pen-
dekatan ini merupakan satu keutuhan. 
Orientasi baru pendidikan berkehendak 
menjadikan lembaga pendidikan, terma-
suk pendidikan teknik, sebagai lembaga 
pendidikan kecakapan hidup, dengan 
pendidikan yang bertujuan kompetensi, 
dengan proses pembelajaran yang otentik 
dan kontekstual yang dapat menghasilkan 
produk bernilai dan bermakna bagi siswa, 
dan pemberian layanan pendidikan ber-
basis luas melalui berbagai jalur dan 
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jenjang pendidikan yang fleksibel  multi-
entry-multi-exit (Depdiknas, 2002, 2003). 
Pendidikan berorientasi kecakapan hi-
dup, pembelajaran bertujuan kompetensi, 
dan proses pembelajaran yang diharap-
kan menghasilkan produk yang bernilai,  
menuntut lingkungan belajar yang kaya 
(rich invironment), yang dapat memberi-
kan pengalaman belajar dimensi-dimensi 
kompetensi secara integratif. Lingkungan 
belajar yang dimaksud dicirikan oleh     
(1) situasi belajar, lingkungan, isi dan 
tugas-tugas yang relevan, realistik, oten-
tik, dan menyajikan kompleksitas alami 
“dunia nyata”; (2) sumber-sumber data 
primer digunakan agar menjamin keoten-
tikan dan kompleksitas dunia nyata;      
(3) mengembangkan kecakapan hidup dan 
bukan reproduksi pengetahuan; (4) pe-
ngembangan kecakapan ini berada di 
dalam konteks individual dan melalui 
negosiasi sosial, kolaborasi, dan peng-
alaman; (5) kompetensi sebelumnya, ke-
yakinan, dan sikap dipertimbangkan se-
bagai prasyarat; (6) keterampilan peme-
cahan masalah, berpikir tingkat tinggi, 
dan pemahaman mendalam ditekankan; 
(7) siswa diberi peluang untuk belajar 
secara apprenticeship di mana terdapat 
penambahan kompleksitas tugas, pemer-
olehan pengetahuan dan keterampilan; 
(8) kompleksitas pengetahuan dicermin-
kan oleh penekanan belajar pada keter-
hubungan konseptual, dan belajar inter-
disipliner; (9) belajar kooperatif dan kola-
boratif diutamakan agar dapat mengeks-
pos siswa ke dalam pandangan-pandangan 
alternatif; dan (10) pengukuran adalah 
otentik dan menjadi bagian tidak terpisah-
kan dari kegiatan pembelajaran (Simons, 
1996; Willis, 2000; Shepard, 2000; Doo-
little, & Camp, 1999). 
Kecenderungan baru pendidikan tek-
nologi dan kejuruan di atas menuntut 
usaha pembaruan secara komprehensif 
dan sungguh-sungguh. Akan tetapi, di 
lembaga-lembaga pendidikan kita, usaha-
usaha ke arah pembaruan itu belum tam-
pak bersungguh-sungguh. Dalam tataran 
pembelajaran, ini berarti diperlukan per-
geseran paradigmatis dalam melakukan 
inovasi-inovasi pembelajaran teknologi 
dan kejuruan. Dalam pemandangan se-
hari-hari, Lembaga Pendidikan Tenaga 
Kependidikan (LPTK) yang bertugas se-
bagai peletak dasar perubahan ini juga 
belum banyak beranjak dari paradigma 
lama. Dalam bahasa orientasi, LPTK masih 
lebih suka pada paradigma “mencetak” 
daripada mendidik dan membelajarkan 
guru. 
 
PARADIGMA BARU: KERANGKA 
PIKIR INOVASI PEMBELAJARAN 
Ilustrasi 
Heru adalah seorang pelajar berusia 17 
tahun. Ia berstatus siswa kelas II semester 
genap Jurusan Listrik Tenaga di SMK 
“Angkasa” Mojokerto. Suatu hari bersama 
2 orang kawannya, ia tampak mondar-
mandir di pasar loak, lalu pandangannya 
tertuju pada tumpukan rongsokan pompa 
air di pasar loak itu. Ia periksa beberapa 
pompa bekas, kemudian terjadi tawar me-
nawar harga dengan pedagang loak, jadilah 
ia bawa pulang sebuah pompa bekas. 
“Untuk apa pompa bekas itu?” tanya saya. 
Ia bersama 2 orang kawannya itu bertutur, 
gurunya menugasi mereka untuk (1) men-
cari kerusakan kelistrikan (masalah) yang 
dihadapi oleh masyarakat di lingkungan 
sekitarnya; (2) menemukan alternatif dan 
merumuskan cara perbaikan (alternatif pe-
mecahan masalah) tersebut; (3) melakukan 
tindakan perbaikan (pemecahan masalah); 
(4) melakukan uji coba hasil kerjanya; 
dan (5) membuat laporan analitik untuk 
didiskusikan di kelas. 
“Apa problem pompa itu?” tanya saya 
lagi. Menurutnya, pompa ini tidak rusak, 
hanya motornya yang rusak. Ini masih 
bisa di-ribil (re-build), sehingga, jika 
dengan dipermak motornya pompa akan 
berfungsi kembali. Penentuan masalah 
kelistrikan, penemuan alternatif perbaikan 
pada motor listrik, menghitung kembali 
gulungan, melakukan konstruksi ulang 
motor listrik, dan menguji hasil pekerjaan, 
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serta membuat laporan akademik, semua 
itu dilakukan bersama 2 anggota timnya 
dalam kerja bimbingan sang guru. 
Belajar merupakan sebuah perwujud-
an pembentukan diri sendiri secara utuh 
yang dalam kerangka pikir belajar aktif 
disebut oleh Raka Joni sebagai suatu pro-
ses pengembangan segenap aspek potensi 
dalam rangka pemenuhan semua komit-
men manusia sebagai individu maupun 
sebagai warga kelompok (keluarga, ma-
syarakat, negara-bangsa, dan antarbangsa) 
(Raka Joni, 1990; 2004). Dalam kerangka 
pikir Delors, dkk (1999), pembelajaran 
harus bertumpu pada empat pilar, yakni 
learning to know, learning to do, dan 
learning to life togethers, untuk menuju 
learning to be. Dengan menggunakan 
perangkat acuan operasional kurikulum 
berbasis kompetensi dan kecakapan hidup, 
dan merujuk pada kecenderungan pen-
didikan teknologi dan kejuruan yang telah 
demikian bergeser orientasi, maka inovasi 
pembelajaran teknologi dan kejuruan 
dapat dilakukan dengan mengguna-kan 
sejumlah indikator belajar berparadigma 
baru sebagaimana diungkapkan Jones, 
Valdez, Nowakowski, & Rasmussen 
(1994) dengan sebutan engaged learning, 
sebagai sebuah kerangka pikir inovasi.  
 
Penegasan Visi Belajar 
Ilustrasi belajar yang dilakukan oleh 
Heru dan anggota timnya, betapa pun se-
derhananya yang mereka lakukan, adalah 
bentuk sebuah penegasan visi belajar yang 
dilakukan oleh gurunya, atau bahkan visi 
belajar yang dibangun oleh sekolahnya. 
Visi belajar itu telah menggeser para-
digma pembelajaran lama yang cende-
rung bercirikan transfer isi (content tran-
smission), yang sampai kini masih di-
pegangi oleh banyak lembaga pendidikan 
teknologi dan kejuruan visi belajar baru. 
Visi belajar baru dalam paradigma pem-
belajaran baru itu adalah sebagai berikut. 
Tanggung jawab untuk belajar. Siswa 
mengatur dan mengelola belajarnya sen-
diri. Mereka memiliki tujuan belajar dan 
memilih masalah yang bermakna bagi 
dirinya; memahami bagaimana kegiatan 
tertentu berhubungan dengan tujuan bel-
ajarnya; dan mengevaluasi seberapa me-
reka telah mencapai tujuan. 
Makin berdaya dengan belajar. Siswa 
menemukan kegembiraan dan kesenang-
an dalam belajar. Mereka memiliki ke-
mauan besar sepanjang hayat untuk selalu 
belajar memecahkan masalah, dan me-
mahami ide-ide atau konsep-konsep. Bagi 
siswa yang demikian ini, belajar adalah 
terdorong oleh motivasi intrinsik, karena 
mereka yakin hanya dengan belajar me-
reka makin berdaya. 
Strategis. Siswa secara terus-menerus 
mengembangkan dan memperbarui stra-
tegi belajar dan strategi pemecahan ma-
salah. Kapasitas belajar untuk bagaimana 
belajar ini mencakup kemampuan mem-
bangun mental model pengetahuan dan 
sumber secara efektif, sekalipun model 
mungkin berbasis pada informasi yang 
kompleks. Siswa dapat menerapkan dan 
mentransfer pengetahuan untuk memecah-
kan masalah secara kreatif. 
Kolaboratif. Siswa memahami bahwa 
belajar adalah aktivitas sosial. Mereka 
melihat diri sendiri seperti orang lain me-
lihatnya, dapat mengartikulasikan gagasan 
kepada orang lain, memiliki empati, dan 
terbuka terhadap perbedaan pendapat. 
Mereka memiliki kemampuan untuk 
mengidentifikasi kelebihan diri sendiri 
dan kelebihan orang lain. 
 
Karakteristik Tugas  
Karakteristik tugas yang dibuat oleh 
guru dalam ilustrasi belajar Heru dan 
kawan-kawan anggota timnya tersebut 
dengan jelas memberikan perspektif ino-
vatif dalam pembelajaran teknologi dan 
kejuruan. Inovasi tugas pembelajaran ter-
sebut sebagai berikut. 
Menantang. Tidak seperti tugas-tugas 
di sekolah pada umumnya, tugas untuk 
engaged learning ini didesain menantang, 
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bercirikan kompleks dan memerlukan 
waktu yang cukup untuk belajar. Tugas 
juga menuntut siswa merentang keteram-
pilan berpikir dan keterampilan sosialnya 
agar dapat mencapai hasil. 
Otentik. Tugas-tugas otentik, berhu-
bungan dengan tugas rumah atau peristiwa 
yang banyak dijumpai dalam kehidupan 
masyarakat sehari-hari. Tugas-tugas ini 
berkaitan erat dengan problem dunia 
nyata, menyatu dengan pengalaman hidup 
sehari-hari, menuntut kerja mendalam, 
dan menguntungkan bila dilakukan de-
ngan kolaborasi. Kolaborasi dapat dilaku-
kan dengan sejawat dan mentor di dalam 
sekolah atau dengan orang di luar sekolah. 
Integratif/Interdisipliner. Tugas yang 
menantang dan otentik seringkali me-
nuntut pembelajaran terpadu (integrated 
instruction), dimana disiplin (bidang studi/ 
matapelajaran) dilebur ke dalam tema 
atau masalah, dan pembelajaran yang 
dapat menyatukan kurikulum dan belajar 
berbasis masalah dengan tugas berbasis 
proyek (Waras Kamdi, 2001). 
 
Pengukuran Hasil Belajar 
Dalam paradigma baru itu, hasil belajar 
bukan lagi dikonsepsikan sebagai daya 
serap atau sekedar keterampilan praktikal. 
Pengukuran hasil belajar mengandung be-
berapa kriteria, dimana kriteria-kriteria 
ini pula yang memberikan ciri inovasi 
pembelajaran. 
Berdasar unjuk kerja (performance). 
Siswa mengkonstruk pengetahuan dan 
membuat artifak untuk menunjukkan 
unjuk kerja hasil belajar mereka. Ideal-
nya, siswa juga dilibatkan dalam pem-
buatan kriteria unjuk kerja, desain, eva-
luasi, dan pelaporan pengukuran mereka. 
Kemajuan belajar. Tujuan  pengukur-
an adalah meningkatkan belajar. Pada 
akhirnya, pengukuran ditujukan sepenuh-
nya untuk mencapai tujuan kurikulum, 
menunjukkan pengetahuan dan  keteram-
pilan yang signifikan, dan memberikan 
konteks otentik untuk unjuk kerja. Krite-
ria unjuk kerja jelas, terartikulasi dengan 
baik, dan merupakan bagian dari peng-
alaman utama siswa pada pengukuran. 
Dengan demikian, peningkatan standar 
yang baik untuk belajar dan berpikir ada-
lah bagian penting dari belajar. 
Terpadu dengan kurikulum dan pem-
belajaran. Pengukuran akan mencakup 
semua aspek unjuk kerja yang bermakna. 
Ini akan meliputi evaluasi individu atau 
kelompok; pengukuran oleh guru, diri 
sendiri, dan sejawat; proses berpikir dan 
sikap; mengenai draft atau artifak pengem-
bangan produk; open-ended, dan tugas 
yang menekankan hubungan, komuni-
kasi, dan aplikasi dunia nyata. Pengukur-
an majemuk (survey, inventori, jurnal, 
presentasi oral, demonstrasi, model, porto-
folio, dan artifak belajar yang lain) diper-
lukan untuk mengukur “big ideas” dan 
hasil belajar yang kompleks sepanjang 
waktu. 
Standar yang layak. Orang tua dan 
siswa harus familier dengan standar yang 
diterapkan pada semua siswa, dan dapat 
mengevaluasi unjuk kerja individual atau 
kelompok atas penggunaan standar ter-
sebut. 
 
Model dan Strategi Pembelajaran 
Variasi model dan strategi pembelajar-
an dapat dikembangkan dengan berbagai 
inovasi. Akan tetapi, terdapat prinsip-
prinsip pokok untuk inovasi pembelajaran 
yang membedakan dengan pembelajaran 
tradisional. Prinsip-prinsip itu adalah inter-
aktif dan generatif. Interaktif berarti  pem-
belajaran melibatkan siswa secara aktif. 
Generatif berarti pembelajaran mendorong 
siswa mengkonstruk dan menghasilkan 
pengetahuan dengan cara-cara bermakna 
dengan pemberian pengalaman dan ling-
kungan belajar yang memajukan belajar 
secara lebih mendalam. Pembelajaran juga 
mendorong siswa memecahkan masalah 
secara aktif, melakukan inkuiri yang ber-
makna, engaged dalam refleksi, dan mem-
bangun khasanah strategi belajar yang 
88   TEKNOLOGI DAN KEJURUAN, VOL. 34, NO. 1, PEBRUARI 2011:8089 
efektif dalam konteks sosial yang ber-
beda-beda. 
 
Konteks Belajar  
Dalam paradigma baru ini, kelas di-
pandang bukan lagi sebagai kerumunan 
individu dengan semangat individual, 
akan tetapi sebagai masyakarat belajar 
yang berekologi sosial. Dengan demikian, 
belajar berlangsung dalam konteks masya-
rakat belajar, kolaboratif, dan empatetik. 
Masyarakat belajar. Masyarakat bel-
ajar menolak fragmentasi dan kompetisi 
individual, dan menempatkan siswa bel-
ajar lebih kolaboratif. 
Kolaboratif. Dalam masyarakat bel-
ajar, intelegensi diasumsikan tersebar ke 
semua anggota. Kelas kolaboratif, se-
kolah, dan masyarakat mendorong semua 
siswa mengajukan pertanyaan, menemu-
kan masalah, berbicara atau mengajukan 
pendapat pada saat yang tepat, partisipasi 
dalam pengukuran dan dalam penyusun-
an tujuan, standar, dan benchmarks; me-
lakukan perbicangan dengan orang dewasa 
tentang hal-hal yang berhubungan dengan 
tempat kerja di dalam maupun di luar 
sekolah; dan engaged dalam kegiatan ke-
wirausahaan. 
Empatetik. Menelusuri masyarakat bel-
ajar untuk strategi membangun belajar 
semua anggota. Strategi ini secara khusus 
penting bagi sistuasi belajar di mana 
anggota memiliki pengetahuan dasar yang 
berbeda-beda. 
 
Pola Pengelompokan 
Cara pengelompokan belajar pun 
menggunakan beberapa prinsip, yaitu 
heterogen, fleksibel, dan adil (equitable). 
Kelompok heterogen meliputi pria-wanita, 
dan campuran kultur, gaya belajar, ke-
mampuan, status ekonomi, dan usia. 
Campuran ini membawa kekayaan latar 
belakang pengetahuan dan perbedaan 
perspektif. Kelompok fleksibel tersusun 
menurut tujuan pembelajaran. Fleksibi-
litas ini memungkinkan guru sesering 
mungkin menggunakan kelompok hetero-
gen dan membentuk kelompok baru, bia-
sanya untuk periode waktu yang pendek, 
tergantung kebutuhan. Penggunaan baik 
kelompok hiterogen maupun kelompok 
yang fleksibel merupakan salah satu dari 
banyak tujuan pengelompokkan yang 
adil. Hal ini akan memberi peluang pe-
ningkatan belajar bagi semua siswa. 
 
Peranan Guru 
Perubahan mendasar dalam paradigma 
baru ini adalah mengenai peranan guru. 
Guru dituntut dapat berperan ganda, dan 
tidak sekedar sebagai instruktor, tetapi 
yang lebih penting adalah berperan se-
bagai fasilitator, kolaborator, dan pem-
bimbing. 
Sebagai fasilitator, guru memberi ling-
kungan, pengalaman, dan kegiatan bel-
ajar yang kaya dengan pemberian ber-
bagai peluang untuk kerja kolaboratif, 
pemecahan masalah, tugas-tugas otentik, 
dan berbagi pengetahuan dan tanggung 
jawab. Dalam kelas kolaboratif, guru 
harus bertindak sebagai pembimbing 
suatu peran yang kompleks yang me-
nyatukan peran sebagai penggubah kelas, 
mediator, model, dan sebagai pelatih. 
Ketika siswa belajar, guru harus berperan 
sebagai pengatur level informasi dan 
mendorong sesuai dengan kebutuhan sis-
wa, dan membantu siswa menghubung-
kan informasi baru dengan pengetahuan 
awal mereka, memperbaiki strategi pe-
mecahan masalah mereka, dan mem-
bimbing belajar bagaimana belajar. Se-
bagai partner belajar/kolaborator, guru 
dan siswa berpartisipasi dalam kegiatan 
investigasi bersama. Dengan bantuan tek-
nologi, siswa mungkin menjadi guru, 
demikian sebaliknya guru menjadi siswa. 
Guru berperanan sebagai partner belajar 
siswa. 
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Peranan Siswa 
Sebaliknya siswa berperan sebagai 
peneliti, pemagang, dan pembangun pe-
ngetahuan dan keterampilan. 
Sebagai peneliti, siswa meneliti kon-
sep dan menghubungkan dan mengapli-
kasikan keterampilan dengan berinteraksi 
dengan dunia fisik, material, teknologi, 
dan orang lain. Eksplorasi yang berorien-
tasi pada diskoveri akan memberi peluang 
siswa untuk membuat keputusan tentang 
penggambaran suatu objek, peristiwa, 
orang, atau konsep. Sebagai pemagang 
kognitif, siswa magang kognitif ketika 
mereka melakukan observasi, menerap-
kan dan menghaluskan kognitifnya me-
lalui proses berpikir bersama-sama dengan 
praktisi dunia nyata. Dalam model ini, 
siswa melakukan praktik dalam berbagai 
situasi dan berbagai tugas dan mengarti-
kulasikan pengalaman-pengalaman me-
reka. Sebagai penghasil pengetahuan, 
siswa menghasilkan produk bagi dirinya 
sendiri dan masyarakat mereka berupa 
sintesis pengetahuan dan keterampilan. 
Melalui penggunaan teknologi, siswa 
memberikan kontribusi yang signifikan 
dalam peningkatan khasanah pengetahuan. 
 
PENUTUP 
Pada posisi pendidikan teknologi dan 
kejuruan belum menduduki posisi yang 
berarti dalam panggung pendidikan kita, 
dunia terus berubah dengan disertai segala 
tuntutan barunya. Perubahan tuntutan ke-
cakapan manusia sejalan dengan tumbuh-
nya berbagai jenis pekerjaan baru. Ada 
kecenderungan baru dalam evolusi penge-
tahuan yang makin konvergen sebagai 
akibat dari berbagai jenis pekerjaan baru 
yang menuntut kecakapan multidisipli-
ner, dan nyaris tidak ada lagi pekerjaan 
yang membutuhkan kecakapan spesifik 
semata-mata. Kecenderungan ilmu penge-
tahuan dan teknologi berkembang makin 
konvergen, berbagai cabang dan bidang 
ilmu berinteraksi dan berintegrasi dan 
melahirkan konvergensi-konvergensi pe-
ngetahuan dan teknologi baru. Ini artinya, 
lembaga pendidikan dituntut melakukan 
upaya perubahan secara komprehensif 
yang tidak cukup mengandalkan para-
digma baru pendidikan. Penggunaan para-
digma baru yang sebagai kerangka pikir 
inovasi kurikulum dan pembelajaran ada-
lah bagian terpenting dari upaya menuju 
perubahan secara komprehensif.  
Perubahan secara komprehensif hanya 
akan berlangsung, jika inovasi pembel-
ajaran teknologi dan kejuruan dilakukan 
menggunakan sejumlah indikator belajar 
berparadigma baru. Indikator-indikator 
inovasi pembelajaran dengan paradigma 
baru meliputi berbagai hal substantif me-
ngenai hakikat belajar, yakni (1) perubah-
an visi belajar menuju, (2) karakteristik 
tugas belajar, (3) model dan strategi pem-
belajaran, (4) pengukuran hasil belajar, 
(5) konteks belajar, (6) pola pengelompok-
an, (7) peran guru, dan (8) peran siswa. 
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